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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
 
 Nama  : Anindya Riskita Hanum Siregar 
NIM   : 00000012132 
Program Studi   : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : PT. Greeneration Indonesia 
 Divisi : Produk 
 Alamat : Jalan Raya Golf Dago No.95a, Desa Ciburial 
 Periode Magang : 20 Februari 2020 – 30 April 2020 
 Pembimbing Lapangan : Ryan Sucipto S. Ds. 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 
 









Puji syukur Penulis panjatkan kepada Tuhan yang Maha Esa karena atas rahmat-
Nya lah Penulis dapat menyelesaikan kegiatan praktik kerja magang beserta laporan 
kerja magang Penulis yang berjudul “PERAN GRAPHIC DESIGNER DALAM 
MENDESAIN ULANG PRODUK CARD GAME DI GAME4CHANGE”. Adapun 
laporan praktik kerja magang ini dibuat dengan tujuan untuk merangkum kegiatan 
praktik kerja magang yang telah Penulis selesaikan di Game4Change, salah satu 
mitra PT. Greeneration Indonesia. Selain itu, laporan ini juga dibuat untuk 
memenuhi syarat kelulusan mata kuliah Internship atau magang yang diadakan oleh 
Universitas Multimedia Multimedia Nusantara, fakultas Seni dan Desain, program 
studi Desain Komunikasi Visual. 
 Penulis memilih Game4Change sebagai lokasi dilaksanakannya kegiatan 
kerja magang karena kegiatan yang dilakukan di Game4Change sesuai dengan 
minat serta ilmu-ilmu yang Penulis pelajari di masa perkuliahan. Game4Change 
berupaya untuk menciptakan game, khususnya board game dengan nilai edukasi 
bagi masyarakat. Pembuatan media interaksi seperti game adalah topik utama dari 
program studi yang Penulis ambil, oleh karena itu, Penulis merasa Game4Change 
merupakan tempat yang tepat bagi Penulis untuk melaksanakan praktik kerja 
magang. 
 Bagi Penulis, laporan praktik kerja magang ini perlu dibuat sebagai media 
untuk Penulis untuk mereview kegiatan kerja magang yang sudah dilakukan, serta 
tambahan wawasan bagi pembaca mengenai bagaimana proses kegiatan magang, 
khususnya di bidang pembuatan game. Penulis merasa laporan magang ini sangat 
cocok untuk dibaca oleh pembaca yang hendak melakukan kegiatan kerja magang 
nantinya agar dapat mengerti gambaran besar bagaimana kegiatan proses magang 
tersebut dilakukan, khususnya di perusahaan terkait pembuatan card gane.  
Selama menjalani praktik kerja magang, penulis mendapatkan banyak 
pengetahuan baru dan pengalaman berharga. Hal tersebut tentu berkat adanya  




1. PT. Greeneration Indonesia dan Game4Change, atas kesempatan yang 
diberikan untuk melakukan praktik kerja magang di perusahaannya 
2. Ryan Sucipto, S.Ds., selaku pembimbing lapangan Penulis yang 
membantu Penulis dalam mensupervisi pelaksanaan praktik kerja 
magang Penulis 
3. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds., selaku ketua program studi Penulis 
(Desain Komunikasi Visual) di Universitas Multimedia Nusantara yang 
mengatur keberlangsungannya mata kuliah Internship 
4. Dr. Anne Nurfarina, S.Sn., M.Sn., selaku dosen pembimbing mata 
kuliah Internship yang membantu membimbinh 1Penulis dalam proses 
pelaksanaan kegiatan praktik kerja magang serta penulisan laporan kerja 
magang 
5. Herliani, selaku ketua divisi produk yang membantu membimbing 
Penulis dalam proses pembuatan aset 
6. Ferren Putri Dayson Halim, Eria Flavescensa Aprilia, dan Johanna 
Philisca Christiani Setiawan, selaku rekan kerja Penulis yang membantu 
kelancaran kegiatan praktik kerja magang  
7. Aditya Satyagraha, S.Sn, M.Ds., selaku koordinator kegiatan praktik 
kerja magang atau Internship yang mengevaluasi lokasi magang yang 
sesuai sebagai lokasi magang Penulis 
8. Ibu serta anggota keluarga Penulis lainnya yang senantiasa mendukung 
Penulis dalam kegiatan praktik kerja magang serta penulisan laporan 
kerja magang Penulis 
 








PT. Greeneration Indonesia adalah perusahaan sosial yang bergerak di bidang 
kelestarian lingkungan dan kesejahteraan masyarakat. PT. Greeneration Indonesia 
memiliki mitra perusahaan yang bernama Game4Change, perusahaan dengan 
tujuan serupa yang secara khusus berupaya mencapainya melalui pembuatan board 
game edukatif. Penulis melaksanakan praktik kerja magang di Game4Change 
dengan alasan kegiatan yang dilakukan Game4Change sesuai dengan minat serta 
ilmu-ilmu yang Penulis pelajari di masa perkuliahan. Dalam kegiatan praktik kerja 
magang, Penulis mengalami kendala yaitu perlunya kerja secara remote oleh karena 
adanya pandemik Covid-19. Untuk mengatasi kendala tersebut, diadakan kebijakan 
yaitu perlunya melapor saat mulai kerja dan pelaporan progress di akhir jam kerja 
agar proses kerja magang tetap termonitor. Dari kegiatan praktik kerja magang ini, 
Penulis belajar mengenai sistem kerja di lingkungan kerja yang sesungguhnya, 
mengerjakan proyek secara efisien agar proyek dapat tetap selesai sebelum 
deadline, serta pentingnya komunikasi antar rekan kerja. 
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